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BAB II 
LANDASAN TEORI 
2.1 Kajian Pustaka 
Penelitian terdahulu  merupakan landasan teori  yang akan di gunakan pada 
penelitian selanjutnya. Penulis menampilkan beberapa penelitian terdahulu serta 
kontribusi penelitian melalui tabel sebagai barikut. 
Tabel 2.1 Penelitian terdahulu 
Nama Penulis Judul Hasil Penelitian 
   
Muhammad Akbar, 
dkk 
Pembuatan Aplikasi 
Layanan Pesan antar 
Makanan Pada Sistem 
Operasi Android[13]. 
Layanan aplikasi pesan antar 
mampu memberikan 
kemudahan konsumen dalam 
melakukan transaksi 
pemesanan makanan serta 
dapat menghemat biaya dan 
waktu. 
Perbedaan Penelitian : Pembuatan aplikasi pesan antar makanan pada sistem 
operasi android ini menggunakan teknologi android SDK dan basis data 
menggunakan MySql, dalam penelitian ini untuk jarak radius user/konsumen 
tidak diketahui, delivery order harus mencari alamat secara manual. 
 
Tabel 2.2 Penelitian terdahulu 
Nama Penulis Judul Hasil Penelitian 
Embun Fajar Wati Aplikasi Sistem Layanan 
Pesan Antar Makanan 
berbasis Android Pada 
Kedai Ayam Remuk, 
Tangerang[14]. 
Aplikasi layanan antar 
pesan ini memudahkan 
dan mempercepat dalam 
proses pemesanan dan 
pengiriman. 
Perbedaan Penelitian : Pembuatan aplikasi sistem pesan antar makanan 
berbasis android menggunakan metode RAD (Rapid Application Development), 
dengan pengkodean native untuk aplikasi Android yaitu Java, penelitian ini jarak 
radius user tidak diketahui, delivery order harus mencari alamat secara manual. 
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2.2 Metode Waterfall 
Pada penelitian ini menggunakan metode pengembangan SDLC (Software 
Development Life Cycle) dengan model Waterfall [12] oleh Royce, 1970; 
merupakan siklus pengembangan perangkat lunak tradisional, dimana 
pengembangan aplikasi pemesanan Molly Molen dilakukan secara linier dan 
berurutan, artinya menyelesaikan satu aktivitas sebelum mengerjakan aktivitas 
selanjutnya. Pfleeger dan Atlee [15] memaparkan tahapan alur dari model Waterfall 
dimulai dari analisis kebutuhan, desain, implementasi (coding), verifikasi (testing), 
serta operasi dan pemeliharaan (maintenance). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
a. Requirement Analysis 
Proses pengumpulan informasi kebutuhan sistem/perangkat lunak 
melalui konsultasi dengan pengguna. Proses ini mendefinisikan secara rinci 
mengenai tujuan, batasan dan fungsi-fungsi dari perangkat lunak sebagai 
spesifikasi sistem yang akan dibuat [9].  
b. Design  
Desain perangkat lunak merupakan tahap kedua setelah tahap analisis, 
dimana proses berfokus pada desain pembuatan program dari aplikasi 
pemesanan Molly Molen Malang termasuk struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, representasi antar muka (mockup) dan prosedur 
pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat dari tahap analisis 
Gambar 2.1 Metode waterfall 
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kebutuhan ke reprentasi desain agar dapat di implementasikan program pada 
tahap selanjutnya[10]. 
c. Implementasi 
Pada tahap ini adalah menerjemahkan desain yang telah dibuat kedalam 
program (coding), ditulis ke dalam baris program dari aplikasi pemesanan 
Molly Molen Malang. Hasil dari fase ini ialah aplikasi Android dan Web-
admin sesuai dengan hasil dari rancangan sistem yang telah dilakukan pada 
fase desain. 
d. Testing  
Pada tahap ini pengujian dilakukan pengujian terhadap fungsionalitas 
sistem aplikasi, fungsionalitas tersebut perlu diuji agar dapat mengetahui 
apakah fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi pemesanan Molly Molen 
Malang telah berjalan dan sesuai dengan apa yang sudah di definisikan 
sebelumnya [10]. 
Pada penelitian ini skenario pengujian sistem dilakukan menggunakan 
Black box testing. Skenario pengujian dilakukan pada dua aplikasi yaitu 
android  dan web-admin dari sistem aplikasi pemesanan Molly Molen 
Malang, untuk android dijalankan pada perangkat Samsung J5 Prime dan 
untuk web admin dijalanakan pada browser Google Chrome. 
e. Maintenance  
Dalam penelitian Sagita [10] tidak menutup kemungkinan sebuah 
perangkat lunak mengalami perubahan karena terjadi kesalahan yang 
muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian. Tahap pendukung atau 
pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis 
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada. 
2.3 Android 
Merupakan sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang 
mencangkup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Dalam pengembangannya, 
sistem android menjadi sangat populer karena menyediakan sebuah platform open-
source menjadikan sistem android paling banyak diminati oleh pengguna [16]. 
2.4 Kodular 
Kodular merupakan platform yang dikembangkan untuk memudahkan 
build aplikasi android. Dengan menggunakan kodular pengguna sangat mungkin 
membuat aplikasi dengan mudah dengan editor tipe blok. Tidak diperlukan 
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keterampilan pengkodean. Dengan  Material Design UI, aplikasi sudah dapat 
dijalankan. [17] 
2.5 Google Maps API 
Google map merupakan layanan gratis yang sangat populer yang diberikan 
oleh google. Google Maps merupakan sebuah peta dunia yang dapat kita gunakan 
untuk melihat suatu daerah. Dimana kita bisa menambahkan fitur Google Maps 
dalam web yang sudah dibuat yang berbayar maupun gratis sekalipun dengan 
Google Maps API adalah suatu library berbentuk JavaScript [18].   
Pengetahuan yang digunakan untuk melakukan pengembangkan Google 
Maps Api adalah tentang HTML dan JavaScript, Google sendiri sudah 
menyediakan sebuah peta. Jadi kita bisa konsentrasi pada data dan untuk sebuah 
peta akan ditangani oleh Google, sehingga bisa menghemat waktu [19].  
 
 
